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Resumen 
 
Este trabajo visa discursar sobre lo lúdico como recurso pedagógico importante en la 
comprensión de la matemática en alumnos entre siete y once años. El paño de fondo 
teórico se basa en las inteligencias múltiples. Discurre como la enseñanza y el aprendizaje 
ocurre en el momento en que el profesor explora las inteligencias a través de juegos 
facilitadores de eso que proporcionan ejercicios del intelecto en varias dimensiones 
humanas, estimulando la concentración, la curiosidad, la autonomía e la autoconfianza 
(entre otros factores) de los discentes en cuestión. Por fin, enfatiza que la utilización de 
juegos matemáticos posibilita una mayor interacción entre el profesor e los alumnos, una 
vez que el proceso educativo pasa de una forma más placentera y significativa. La 
profundización de la discusión se da a través de datos colectados a la luz de la teoría de 
Celso Antunes, Howard Gardner e Jean Piaget. 
 
Abstract 
 
This paper aims to discuss the playful as an important educational resource in learning 
mathematics students between seven and eleven years old. The theoretical background is 
based on the multiple intelligences. Discusses how teaching and learning take place at the 
time the teacher explores the intelligences through facilitators games to provide 
intellectual exercise in different human dimensions, stimulating concentration, curiosity, 
autonomy and self-confidence (among other factors) of students in question. Finally, it 
emphasizes that the use of mathematical games enables greater interaction between the 
teacher and the students, since the educational process takes place in a more enjoyable 
and meaningful way. The further discussion took place through data collected in the light 
of the theory of Celso Antunes, Howard Gardner and Jean Piaget. 
 
1 Introdução 
 
As aulas de matemática são consideradas por grande parte dos alunos como monótonas e 
desinteressantes, o que é causado em grande parte pelo rigor matemático, a falta de 
ligação entre a matemática escolar e o cotidiano dos alunos e a maneira como os 
professores desenvolvem suas atividades (Reis,2005). 
 
A utilização de novas metodologias no ensino da matemática tem gerado diversas 
discussões acerca de como os jogos possibilitam a aquisição dos conceitos matemáticos 
ou a resolução de problemas (Marco, 2015; Kishimoto e Silva, 2000). Há muitas dúvidas 
de como tais recursos possibilitam e ajudam no processo ensino-aprendizagem, o que 
permite uma certa ambigüidade por parte de alguns docentes, ou seja, se é pertinente usá-
los ou não, ou se ainda, é possível que o lúdico seja uma ferramenta didática importante 
para o professor ou um modismo passageiro. 
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Em função desses questionamentos, percebe-se uma procura cada vez maior pelos jogos 
como possíveis aliados pedagógicos para formar cidadãos mais capacitados em resolver 
problemas cotidianos de forma simples e prazerosa, além de formar pessoas capazes de 
socializarem muito mais facilmente. 
 
Dessa forma, este estudo destina-se a professores de crianças na faixa etária dos sete aos 
onze anos de idade, e a todos os profissionais que, de forma direta ou indireta, lidam com 
essas crianças. Visa discorrer sobre o lúdico como recurso pedagógico importante na 
aprendizagem da matemática enfocando as inteligências múltiplas, conceito este dado por 
Howard Gardner (2002) e desenvolvido por outros (HORT, 2015; LOPES, 1997), e 
apresenta alguns exemplos de como utilizar os jogos nas aulas de matemática. 
 
2 Jogos Matemáticos 
2.1 O Jogo e a Aprendizagem 
 
No processo de ensino-aprendizagem, a participação do professor é de facilitador, 
desenvolvendo no aluno uma busca pelo conhecimento, no qual deve sempre partir do 
estudante. O objetivo do professor no trabalho com jogos deve valorizar seu papel 
pedagógico, ou seja, o despertar do interesse do aluno é realizado pelo educador, que 
pode vir através de jogos, brincadeiras, músicas e elementos lúdicos objetivando, assim, 
uma aprendizagem significativa, a fim de que haja sempre um pensar sobre o 
conhecimento. Segundo Antunes ”É nesse contexto que o jogo ganha um espaço como a 
ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que propõe estímulo ao interesse do 
aluno, que como todo pequeno animal adora jogar [...] e desenvolver níveis diferentes de 
sua experiência pessoal e social” (Antunes, 2001, p. 36) 
 
O jogo é indispensável à prática educativa, pois não serve apenas para que a criança gaste 
energia, mas contribuem para o desenvolvimento intelectual.  O jogo, como elemento 
pedagógico, proporciona ao professor a possibilidade de administrar estímulos e avaliar 
a aprendizagem, proporcionando ao educando novas descobertas que servirão para o 
enriquecimento de sua personalidade. 
 
2.2 Os Jogos e as Habilidades Operatórias 
 
A diferença entre os jogos, com sentido apenas lúdico, e os jogos e brinquedos 
pedagógicos, é que os primeiros são usados aleatoriamente e os segundos são 
desenvolvidos com o intuito de alcançarem uma aprendizagem significativa, ou seja, são 
projetados para estimularem a construção do conhecimento, despertando na criança 
habilidades operatórias. Segundo Antunes (2001, p.38), “habilidades operatórias [são] 
uma aptidão ou capacidade cognitiva e apreciativa específica, que possibilita a 
compreensão e a intervenção do indivíduo nos fenômenos sociais culturais e que o ajuda 
a construir conexões”. 
 
A utilização de jogos deve acontecer através de uma programação e fundamentação 
lógica, dentro de uma proposta pedagógica que possa despertar na criança um interesse 
desafiador, dentro de suas limitações. Os objetivos da aprendizagem com os jogos devem 
ser claros a fim de possibilitar ao jogador e o mediador um resultado claro dentro da 
proposta pedagógica apresentada. 
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De acordo com os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN): “Em síntese, não é a 
aprendizagem que deve se ajustar ao ensino, mas sim o ensino que deve potencializar a 
aprendizagem” (Brasil, 2001, p.39). 
 
Assim, para se ter um resultado satisfatório em relação ao brincar no currículo do Ensino 
Fundamental, deve-se levar alguns fatores em consideração como: organização, 
planejamento, avaliação, e a participação de adultos que, sendo sensíveis e informados, 
possibilitarão o progresso em relação ao processo educativo da criança. 
 
Segundo Piaget (1978), há o jogo de regras considerado, por ele, uma atividade lúdica 
socializadora, pois para que tal atividade possa existir, são necessárias, pelo menos, duas 
pessoas.  
 
Para serem eficientes, as regras do jogo devem especificar os objetivos e o papel que cada 
indivíduo deve desempenhar no decorrer da atividade. Esses papéis podem ser 
interdependentes, opostos ou cooperativos, dependendo da atividade solicitada. Alguns 
pontos permanecem imutáveis, já outros, como a ludicidade e o prazer, estes são 
totalmente incalculáveis. 
 
As crianças ao serem estimuladas pelos adultos, tanto na elaboração como no 
cumprimento das regras, em jogos competitivos, ajudará, segundo Andrade (1996), “[...] 
no desenvolvimento da capacidade de pensar de modo ativo; a serem cada vez mais 
capazes de elaborar regras justas e eficientes para si mesmas, a se comandarem bem em 
grupo, desenvolvendo-se socialmente e intelectualmente, lidando com aspectos sociais, 
políticos, morais e emocionais” (Andrade,1996, p. 64) 
 
É preciso que se leve em conta certas características nesse tipo de jogo, ou seja, são 
necessários que além de ter um objetivo claro, apresente intenções contrárias e 
probabilidade que estratégias sejam levantadas – análise das jogadas, os erros e acertos, 
replanejamento – pois essas são instrumentos que ajudam no desenvolvimento da 
inteligência na resolução de problemas. 
 
Por ser social, porque leva em conta a participação de mais de uma pessoa, esse tipo de 
jogo oportuniza que a criança possa conhecer o modo e pensar e agir dos outros, como 
também trocar opiniões, entrar em confronto ou concordar com uma opinião contrária a 
sua.  
 
Desta forma, a função desses jogos “[...] é então muito maior do que ser um instrumento 
para motivar o aprendizado de conteúdos curriculares; ele desenvolve as habilidades de 
pensamento como a observação, a comparação, a dedução e principalmente, o raciocínio 
necessário para o ato de aprender, de aprender qualquer coisa na vida, inclusive valores 
como respeito, cooperação, fidelidade, justiça, etc.” (Andrade, 1996, p. 65). 
 
Na visão ainda de Piaget (1978), quanto mais madura a criança, mais ela tem capacidade 
em competir em jogos em grupos, entretanto para que ela saiba ganhar ou perder, faz-se 
necessário que, desde cedo, ela entenda que haverá sempre dois lados, um que atinge ao 
que se é pedido e o outro que não consegue alcançar aos objetivos propostos. 
 
Em relação ao ensino e à aprendizagem, o professor tem como objetivo, quando trabalha 
com jogos, valorizar o seu papel pedagógico, ou seja, desencadear através da exploração 
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e/ou aplicação os conceitos matemáticos. Como também criar estratégias de resolução de 
problemas pelos alunos, levando em consideração a mediação por parte do professor. 
Dessa forma, faz-se imprescindível que o educador questione o aluno sobre suas jogadas 
e estratégias com o objetivo de que o jogar torne-se um ambiente de aprendizagem e que 
os conceitos possam ser (re)criados e não seja feita apenas uma reprodução mecânica 
conceitual, como acontece com a resolução de uma lista de exercícios. 
 
Os processos de análise de possibilidades e tomadas de decisão são aptidões fundamentais 
para o trabalho com resolução de problema, não somente na escola, mas na sociedade na 
qual todos nós estamos inseridos.  
 
Pensando em um contexto lúdico, o aluno se ver envolvido por ele e o seu pensamento é 
posto em movimento, possibilitando-o criar estratégias para resolver o problema com o 
intuito de ganhar o jogo. Sendo produtores de conhecimentos, o jogo e a resolução do 
problema possibilitam que os conhecimentos matemáticos sejam adquiridos, pois o aluno 
cria processos pessoais para jogar e resolver quaisquer problemas súbitos, possibilitando-
o elaborar pensamentos e conhecimentos novos.  
 
Assim sendo, o jogo passa a ser considerado didático quando promove a aprendizagem, 
porque ao ser envolvida em uma situação lúdica, a criança começa a entender tanto a 
estrutura do jogo quanto a estrutura matemática existente. 
 
Além disso, quando o aluno começa a analisar o jogo, o processo de reflexão sobre as 
estratégias utilizadas – intuitivas ou lógicas - começam a ser pensadas e avaliadas o que 
trará resultados importantes na capacidade de resolução de problema. 
 
Entretanto, essa reflexão ocorre sem conhecimento e nem consciência do sujeito que a 
pratica, pois é através do próprio jogo que os processos de pensamento seguidos 
acontecem, isto é, leva-o a detectar as jogadas realizadas, compreender as variáveis 
envolvidas na ação, além de buscar alternativas a fim de solucioná-las a tempo de ganhar 
a partida e produzir conhecimento. 
 
Nesse aspecto, quando o aluno faz a análise do erro e do acerto, ela se dá de maneira 
dinâmica e de fato, ou seja, reflete-se e (re)cria-se os conceitos matemáticos que estão 
sendo discutidos, possibilitando ao professor ter condições de analisar e compreender o 
desenvolvimento do raciocínio do aluno e de dinamizar a relação ensino e aprendizagem, 
por intermédio de perguntas sobre as jogadas realizadas pelos participantes. 
 
A partir destas considerações, subtende-se que, quando o professor propõe um jogo a seus 
alunos, deve, de forma clara, estabelecer os objetivos do jogo pretendido, além de ajustar 
a metodologia a ser utilizada, assim como a faixa etária que irá trabalhar, como também 
de torná-la uma atividade desafiadora para a faixa etária com que trabalha, objetivando 
que o processo de aprendizado seja desencadeado. Dito de outra forma, o professor deverá 
tê-lo jogado antes, pois o permitirá realizar as intervenções pedagógicas adequadas no 
momento da aplicação em sala de aula, como também de estar atento e preparado para o 
inesperado, contribuindo significativamente para a construção da autonomia, 
criatividade, criticidade, responsabilidade e cooperação entre os participantes. 
 
É necessário que seja assim reconhecido o papel do brincar como fonte de aprendizagem, 
sobretudo a sua importância no desenvolvimento das inteligências múltiplas. Segundo 
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Abbott “o brincar é a maneira de a criança aprender e [...] negligenciar ou ignorar o papel 
do brincar como meio educacional é negar a resposta da criança ao ambiente e, na 
verdade, à própria vida!” (Abbott apud Moyles et.al. 2006, p.94). 
 
Assim sendo, a utilização de o brincar na vida da criança, no contexto escolar, torna-se 
necessário e significativo, pelo fato de que, se ela aprende brincando para conhecer o 
mundo que a cerca, essa metodologia, dentro da escola, trará significativos resultados em 
relação ao aprendizado, nas diferentes esferas que envolvem o ser humano como um todo. 
Entendemos, portanto, que o brincar pode desempenhar um papel importantíssimo no 
currículo escolar ao despertar na criança um verdadeiro interesse no ato de estudar, além 
de facilitar o entendimento em relação às disciplinas curriculares. 
 
A inclusão do jogo, segundo Grando (2000), no contexto de ensino da Matemática, 
representa uma atividade lúdica, na qual tanto o desejo quanto o interesse do jogador pela 
própria ação do jogo estão envolvidos, assim como a competição e o desafio de o jogador 
conhecer seus limites e as possibilidades de superá-los, na busca da vitória, possibilitando 
adquirir confiança e coragem para se arriscar. 
 
Entretanto, o trabalho com jogos deve ser feito para desencadear, mediar ou ser aplicador-
fixador do trabalho desenvolvido de conceitos, ou seja, deve levar o sujeito a pensar sobre 
os conteúdos ou conceitos matemáticos por intermédio dos jogos e da resolução de 
problema, visto que, o jogo em si, não envolve a idéia de desenvolvimento conceitual. 
 
Dessa forma, é preciso entender que essa metodologia sozinha não possibilitará que a 
criança sem ajuda aprenda a matemática, mas que é preciso que tenha o professor como 
mediador para que o processo ensino aprendizagem aconteça de forma real e significativa. 
 
 
3 Metodologia 
O trabalho foi desenvolvido com alunos da 6ª série do ensino fundamental, em escolas do 
município de Natal-RN nas quais um dos autores é professor. Foram analisados o 
envolvimento dos alunos e suas respostas cognitivas antes e depois da aplicação dos 
jogos, bem como os que não participaram, em busca de indicações dos benefícios que o 
trabalho com jogos matemáticos pudesse ter tido para o processo de ensino e 
aprendizagem das operações com Números Inteiros. 
Antes da utilização dos jogos, foi aplicado um teste com algumas operações com números 
inteiros, para verificar o nível de conhecimento dos alunos sobre o assunto. O conteúdo 
matemático por trás dos jogos utilizados consiste nos números inteiros, com ênfase nas 
operações de adição, subtração e multiplicação, sendo importantes para a construção das 
noções de diferentes conteúdos da matemática.  
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Figuras 1 e 2 – Alunos mostrando os jogos utilizados 
4 Resultados e discussões 
Os resultados obtidos mostram que o uso de jogos em sala de aula como recurso para o 
ensino da Matemática é positivo. O uso dos jogos permitiu que muitos alunos realizassem 
as operações com números inteiros com mais segurança e habilidade, fato verificado nas 
avaliações posteriores, que mostraram melhora nas notas, em média. 
Percebeu-se também que o comportamento das turmas envolvidas melhorou, pois 
passaram a prestar mais atenção e a participar mais ativamente das aulas de matemática 
e mesmo de outras matérias, segundo relatos dos professores. 
Concluímos que o professor de matemática ao trazer jogos para a sala que ensina, 
possibilita interação, espontaneidade e satisfação do aluno com ele mesmo, com os 
colegas e com o próprio professor, porque havendo interesse e exultação em aprender, o 
ambiente escolar torna-se propício para que a aprendizagem ocorra integralmente.  
Este trabalho demonstrou a importância da utilização de jogos na matemática, como 
recurso necessário na aquisição de conceitos matemáticos pelos alunos, além de 
confirmar que a aquisição do conhecimento acontece de forma prazerosa quando o 
professor faz uso deles como metodologia pedagógica. 
5 Considerações Finais 
Concluímos que o professor de matemática ao trazer jogos para a sala que ensina, 
possibilita interação, espontaneidade e satisfação do aluno com ele mesmo, com os 
colegas e com o próprio professor, porque havendo interesse e exultação em aprender, o 
ambiente escolar tornar-se-á propício para que a aprendizagem ocorra integralmente.  
 
Este trabalho demonstrou a importância da utilização de jogos na matemática, como 
recurso necessário na aquisição de conceitos matemáticos pelos alunos, além de 
confirmar que a aquisição do conhecimento acontece de forma prazerosa quando o 
professor faz uso deles como metodologia pedagógica. 
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